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1. Spieie zum Anwärmen

Wir geben uns deutsche Namen

C
Das unter-

s4------___',0 strichene
,2g Satzmuster

kann an
# der Tafel

Wir geben uns jetzt mal 5 Minuten lang je-
der selbst einen deutschen Vornamen, oder
mehrere, wenn wir mehrmals drankommen. Also
ich heisse heute Heike - und du, wie heisst
du heute? Bel diesen Worten bekommt der oder
die Angeredete das Tuch zugeworfen, sagtiwie
er heute mit deutschem Namen heisst und wirft

stehen. das Tuch jemandem zu, mit den obigen Worten.

"Heute heisse ich AUGUSTA und du? BARBEL,oder?"

An der Tafel: Lassen Sie die Spieler selbst die richtige

a/IC-4 iyc Aussprache finden. Mimen Sie lustiges Ent-
setzen wenn's nicht stimmt. Erst wenn nie-

z7
mand es findet, sagen Sie es vor.
Jede behalt die Stunde Ober den Namen. Sol-

che die Schwierigkeiten machen, OFT aufrufen.A
L,ZkY's R),A 0`

m,r

=Awx-

2. Spiele zum Vokabellernen

10 Min

E1:3 Montagsmaler

Wettkampf spiel

LERNZIELE Spontanes Beschreiben/Definieren
Wortschatz festigen

LERNGRUPPF Alle Grupper ab leicht Fortgeschrittene

VERLAUF
Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt Abwechselnd geht ein TN aus jedem
Team nach vorne, erhält vom KL einen Zettel, auf dem ein Wort steht. und ver-
sucht. dieses Wort an der Tafel durch eine kletne Zeichnung darzustellen Sobald
der TN zu zeichnen beqinnt. rufen die ubngen TN laut alle Wörter, die ihnen rn
Zusammenhang mit der Zeichnung einfallen Das Team des TN, der zuerst das
richtige Wort gerufen h& erhalt einen Punkt Der an der Tafel zeichnende TN und
der KL durfen keine verbalen Hilfestellunoen geben. sie kOnnen aber durch Mimik.
Gestik und Zeichensprache signalisieren. ob sich die Zurufe in die richtioe Rich-
tung bewegen

VARIATION
Bei fortgeschrittenen &open konnen statt Einzelwortern auch Komposita. Film-
oder BUchtitet, Spnchworter etc. verwendet warden.
Statt in 2 Teams kann auch einzeln, in Paaren oder Kleingruppen geraten werden
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VORBEREITUNG
Kleine Zettel mit WOrtern aus dem bekannten Wortschatz vorbereiten

HINWEIS

Manche Teilnehmerzeichnen nicht gerne an der Tafel. weil sie sich für zeichne-
risch unbegabt halter.: der Reiz des Spiels wird jedoch gerade dann gröger, wenn
die Zeichnungen nicht sof ort eindeutig interpretierbar sind. Der KL sollte anfangs
einzelne (selbstbewuRte) TN auffordern, zur Tafel zu gehen und zu zeichnen, nach
einiger Zeit werden sich auch zurückhaitendere TN gerne und freiwillig beteiligen

5-10 Min

Kettenspiel

LERNZIELE: Rechtschreibung Oben
Wortschatzfestigung

LERNGRUPPE. AI le Gruppen ab leicht Fortgeschnttene

VERLAUF

Der KL erklart die Regel: die Gruppe soll eine Wortkette entwickeln: reihum sagt
jeder TN ein Wort, des mit dem letzten Buchstaben des vorher genannten Wortes
beginnen muR
Wem kein Wort mehr einfällt oder wer einen Fehler macht. scheidet aus Steger
ist. wer bis zuletzt durchhalt oder wem es als erstem gelingt, in der zweiten Runde
unter Beachtung der Regel sein Wort aus der ersten Runde zu wiederholen.
Der KL /ein TN beginnt dann geht es reihum irn Kreis weiter.

Kette. Eber, Ruhe. Etch, hell, Licht. dunkel (scheidet aus), traung, Gans.
Sau, Ufer. Clasen. nach. Haus usw.

VAR IATIONEN
1 . Schwienger es durfen nur Worter einer bestimmten grarnmatkalischen

Kategone (Adjektive, Substantive, Verben) oder nur WOrter mit festgelegter
Silben- oder Buchstabenzahl genannt werden.

2 Wortschatzubung fur Fortgeschrittene. vor allem f Or den Deutschunterricht
ceeignet eine Komposita-Kette entwickeln
Beispiel Haustür. TOrrahmen. Rahmenhandlunc. Handlungsverlaut. Ver-

laufsorotokoll, Protokollnotiz. Notizbuch usw
3 Unter Wegfalll der Regel ..letzter Buchstabe wird erster Buchstabe" kann das

Spiel auch bei Fortgeschrittenen in Kleingruppen als frees Assoziationsspiel
durchgefuhrt werden iz B. Schule. Noten. Musk. Oper, langweilig. Vortrag.
Politik etc ) anschlieRend kann gemeinsam uber die Assoziationskette gespro-
chen weroen Wichtig. MuR schneli /ohne Nachdenkpausen durchgefuhrt
werdenl

BEST COPY AVAILABLE
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3. Spiele zum Grammatiklernen

Ratespiel zu Kausal- und Temporalsätzen:

Jeder Teilnehmer schreibt zwei Satze auf zwei Zettel
emen Satz mit ..warurn- und einen Satz mit weir. Die
beiden Satze brauchen nicht miteinander zusammenzu-
hangen Nun werden die Zettel gemischt: ein Paket mit
weil-Setzen. ein Paket mit warum-Setzen. Es werden
zwei Gruppen gebildet. Die mit den warum-Setzen
beginnen der Reihe nach vorzulesen. die mit den well-
Zetteln antworten (der Reihe nach oder durch Zuruf).

Variation: Statt "warum" und "weil" können auch "wann"

und "wenn" verwendet werden.

Bingo zum Präteritum: Wettkampfspiel

10-15 MIn

CO HP
Je 2 TN bekommen eine Bingokarte mit Prateritumformen, zusammen

mit 10 Spielmarken. Auf jeder Karte sind die Formen in anderer

Reihenfolge angeordnet. Der KL liest nun Infinitive vor, wer

einen Satz mit der jeweiligen Präteritumform weiB, meldet sich.

Der KL ruft auf, wer einen grammatisch korrekten Satz hat, be-

kommt einen Punkt und darf eine Spielmarke auf das betreffende

Feld legen. Wer eine waagrechte Reihe voll hat, ruft Bingo und

hat somit gewonnen.

Beispiel einer Bingokarte: Infinitive:

kliT k H \A,/,.;f F. bi (4 A/ Afr-- i bl ISTL-

H i ,L11(-. (5 rq3 6Lleti LIEF

Ve_KLf-R- 1,., il R
11k) 2:1- (-.. I I,'

I

6

sein, tanzen, mUssen,

kennen, nehmen, werfen,

gehen, bleiben, geben,

schicken, verlieren,

laufen.

BEST COPY AVAILABLE



Pantomime zu reflexiven Verben:

Jeder TN zieht eine Karte mit einem reflexiven Verb, macht sich

den Wortinhalt klar und stellt die Bedeutung des Wortes pantomi

misch dar. Der KL fragt: "Was macht er/sie?" Die TN raten. Der

KL schreibt die richtigen Antworten an die Tafel, z.B.: "Er

1
wäscht sich."

Beispiele für darzustellende Tätigkeiten:

Sfcq /W,-(41-64/ Sci/H//v1(&ci

sich in' Spiegel anschauen, sich unterhalten, sich die Zähne

putzen, sich (eine Jacke, ...) ausziehen, sich (eine Jacke,...)

anziehen, sich kämmen, sich waschen, sich rasieren.

Memoryspiel zu "Verb + PrOposition":

Memory-Spiel, urn schwierige Verben zu lernen.
a) Nehmen Sie 60 80 Karteikarten (DIN A 6) und schreiben Sie aufjede Karte

ein Verb, auf eine andere die dazugehorige prapositionale Erganzung

warten

sich freuen

auf A

Ober A

Markieren Sie die Rucks,:iten der Karten mit V (Verb) bzw P ( Praposition).
Mischen Sie die Karten, und legen Sie sie mit der Riickseite nach ()ben auf
den Boden. Jeder Spieler darf 2 Karten (ein P und ein V) umdrehen Wenn
sie zusammenpassen, darf er sie behalten und wieder zwei Karten umdre-
hen. Wenn sie nicht zusammenpassen, mu(3 er sie mit der RUckseite nach
oben - an den gleichen (!) Platz zurticklegen und der nachste ist dran. Wer die
meisten Paare hat, gewinnt.

b) Wer ein schlechles Gedachtnis hat, hat bei der zweiten Spielrunde noch Ge-
w innchancen. Jeder legt die gewonnenen Karten so vor sich hin, dal3 die an
deren sie sehen können. Jetk.t beginnt der "Verbklau". Verben kann man
klauen, indem man einen richtigen Beispielsatz mit einem Verb des anderen
Spielers bildet. Wer am schnellsten die meisten richtigen SAtze sagt Wnd
Karten klaut), gewinnt!

7



4. Diskussionspiele

Pro & Contra:

7

Die Klasse wird in 2 Gruppen aufgeteilt, eine "Progruppe" und

eine "Kontragruppe". Der Diskussionsleiter liest Karten mit

Reizwörtern vor (z.B. Auto, Alkohol, Deutschland, USA, Rauchen,

Zahnarzt, Knoblauch, Frauen, Manner, ...) und wirft einen Ball

in die Progruppe. Diese muB positiv antworten (z.B. mit:"Autos

finde ich toll!") . Dann wird der Ball in die Contragruppe gewor-

fen, sie antwortet negativ (z.B. mit:"Autos verpesten die Luft.")

Wenn keine neuen Argumente mehr folgen, wird das nächste Reizwort

vorgelesen.

5. Rollenspiele

Rollenspiel als SprechanlaB:

Thema: Familie,

Freunde

Ihre Rolle, bittc

Nachbarn,

a Groae Familie am Morgen. Al le haben es eilig. Wer
darf zuerst ins Bad?

b Mehrere Mieter eines Hauses, kinderlose und kinder-
reiche. Die Kinderreichen schlagen vor, daE in dem
gemeinsamen Garten ein Spielplatz gebaut wird.
Mehrere gegensätzliche Meinungen. KompromiE?

c Zwei Töchter (12-16 Jahre) wollen von den Eltern
Geld furs Tanzen in einem Lokal.

d Mehrere Freunde riber:egen: was unternehmen wir
heute abend?

4110

:y

Thema: Problemlösung

Machen Si° VorschlSge

Wie kann man die folgenden Probleme lösen?
Bitte bilden Sie kleine Gruppen. Obertegen Sie alle
möglichen Wege,diese Probleme zu Risen. Notieren Sie
lhre Vorschlage und tragen Sie die Vorschl5ge im
Plenurnvor. (Alle Gwppeg bearbeiten dieselben Proble-

me.) ago
a Ich bin zu Gast bei Bekannten, die mir ein fremdarti-

ges Essen servieren, das ich unmaglich essen kann
(z. B. gebratene Singvögel, einen Hund usW.), Was
mache ich?

b Ich habe zu Gast bei Freunden, die verreist sind
eine wertvolle chinesische Vase zerbrochen. Was
mache ich?

c Ich habe zwei mir kaum bekannte ausl5ndische
Geschaftspartner zum Essen eingeladen. Ich will
bezahlen und merke, dal?. ich kein Geld dabei habe.
Was mache ich?
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Thema: Arbeitswelt

Ihre Rolle, bitte

a Arbeiter, Vorgesetzter. Der Arbeiter bittet urn Vor-
schta

b Handler, Kaufer. Der Kaufer rnöchte einen Ge-
brauchtwagen katifen: Gesprach vor der Probefahrt,
Probefahrt, Gespräch nach der Probefahrt.

c Besucher, Chef (in zwei Zimmern), Sekretarin (geht
zwischen den Zimmern hin und her). Der Chef
möchte den Besucher nicht empfangen.

d Ober, Gast. Der Ober will dem Gast keinen Alkohol
mehr bringen, weil er schon betrunken ist.

Die Rollenspiele dienen zur Auflockerung bei Lektionen zu

bestimmten Themenbereichen. Sie können spontan oder nach

Vorbereitung gespielt werden.

Rollenspiel und Bildgeschichte

vjQs +ut der i watz_

BEST COPY AVAILABLE
9
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Sem.P.-Bildgeschichte (Traum/Realitat): 1. Wortschatz sammeln

2. Bildgeschichte im Plenum erzahlen lassen:

Was tut der Mann? (Realitat)
Was wUrde er gern tun? (Traum, Wunsch)

3. Gruppenarbeit: Rollenspiel

Spielt ahnliche Szenen (Familie beim Mittag-

essen/ Lehrer und Schiller in der Klasse/ Mann

und Frau, die sich im Restaurant kennenlernen/etc)

4. Evtl. Gruppenarbeit oder Bildgeschichte schrift-
lich ausarbeiten
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6. Spiele zur Unterha1tung.

E3 Berufe-Raten

15 20 Min

Rate- und Bewegungsspiel

LERNZIELE: Fragen stellen

LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschnttene

VERLAUF
Jeder TN wählt sich einen Beruf. schreibt seinen Namen und den gewahlten
Beruf auf enen Zettel und gibt ihn beim KL ab.
Die TN gehen jetzt mit Stift und Notizblock herum und sprechen mit moglichst
vielen anderen TN. urn deren Beruf" herauszufinden Erlaubt sind dabei nur Ja/
Nein-Fragen" (s. Begleitheft S. 4). aber auch hier keine direkten Fragen nach
dern Beruf (also nicht: Bist Du Arzt?.. oder Du bist Backer, nicht wahr?") sondern
Fragen nach Arbeitsort und -zeit, Arbeitsbedingungen, Aufgaben etc.. z B. Arbei-
test Du nachts?" Arbeitest Du in einem Büro?" Behandelst Du Menschen?"
Glaubt en TN, den Beruf eines anderen TN zu kennen. so macht er sich eine
entsprechende Notiz (Name, Beruf) und geht welter zum nachsten TN.
Während der Befragung sollte der KL herumgehen und eventuelle Fehler notie-
ren, die dann spater gemeinsam benchtigt werden können.
Das Spiel wird unterbrochen. wenn jeder TN mit 3-4 anderen TN gesprochen hat
bzw nach einer vorher festgelegten Zeit (5 10 Minuten).
Jetzt fragt der KL nach dem Beruf der einzelnen TN. alle Vermutungen sind ZU
bearOnden und eventuell auftretende widerspruchliche Vermutungen sollten erst
ausdiskutiert werden, bevor eine Vermutung bestätigt oder zuruckgewiesen wird.

HINWEIS
Bis zum Ende des Spiels darf kein TN Auskunft uber seinen Beruf geben, auch
nicht durch Nicken a 6.!
Bei schwacheren Gruppen kann der KL die Liste der gewahlten Berufe vor Begnn
der Befragung an die Tafel schreiben. urn gezieltes Fragen zu erleichtern.
Bei welt Fortgeschrittenen die TN auffordern, rnoglichst ausgefallene Berufe
(Seiltanzenn, Weltenburnmler, Hufschmied etc.) zu wählen.
Gut geeignet als Anschlu13aktivitat für Fortgeschrittene: Spitzfindigkeiten" (Spiel
G 6. Variation)

Variation: Die Klasse wird in Gruppen eingeteilt. Jede

Gruppe Uberlegt sich einige Berufe. Die erste

Gruppe beginnt und macht eine fUr den Beruf

typische Handbewegung. Die anderen TN mUssen

raten, um welchen Beruf es sich handelt. Sie

uurfen Ja/Nein-Fragen stellen. 1st der Beruf

geraten, macht die nachst Gruppe weiter. Die

Gruppe, deren TN die meisten 3erufe geraten
hat, gewinnt und beommt einen Preis.

I BEST COPY AVAILABLE



* * * * * * * * * ********

Kummerkasten
Die Gruppe bildet Paare.
Die einen schreiben auf ein Blatt
Papier ein Problem in der Art: Lieber
Dr. Braun, meine Katze will nicht mehr
fressen ..." oder ... ich mul3 immer
schon urn 22 Uhr zu Hause sein ..."
oder ... glauben Sie, dab er mich
wirklich liebt?"

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Hotelportier:

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

OD
Die anderen schreiben eine Antwort,
ohne die Frage zu kennen. Anschlie-
bend werden Fragen und Antworten
verlesen und (auf Tbnband) aufgenom-
men. Manchmal r..uf3t die Antwort.
manchrnal nicht, und rnanchmal pal3t
sie, obwohl sie eigentlich nicht passen
durfte.

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

411P

Einer hat die Sprache verloren, will aber dem Hotelpotier etwas klarmachen.

Er benutzt Gesten, die der Portier laut interpretiert. (Spiel mit 2 Personen)

Beispiel:

1) Ich möchte morgen 2 FrUhstUck im Bett.

2) Wie teuer ist das Porto für einen Luftpostbrief nach RuBland?

3) Ich kann den Heibwasserhahn nicht abstellen. Können sie schnell kommen?

4) Wo ist die nachste U-Bahn Station?

5) Ich suche ein chinesisches Restaurant.

6) Ich habe meinen Hund verloren, einen kleinen braunen Pekinesen mit

Ringelschwanz.

7) Mir ist mein Ehering in den Ausga gefallen.

8) Ich soll um 12 Uhr jemanden treffen. Er ist klein, dick, hat eine Glatze

und einen roten Bart.

Variation: Der KL schreibt die Probleme 1 - 8 auf Kartchen und verteilt sie an

8 TN. Die TN stellen das Problem pantomimisch dar, die ganze

Klasse spielt die Rolle des Hotelportiers und versucht, das Prob-

lem zu erraten.

1. 2
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8. Abkürzungen und Symbole

KL für Kursleiter/Lehrer/Dozent

TN für Teilnehmer/Lernender/SchUler/Student

Die bei jedem Spiel vorherrschenden Arbeitsformen wurden durch folgende

Symbole gekennzeichnet:

unche Sttzordnung kann bleiben

TN sazen/stehen irn Kreis

CD

TN/KL sazt/steht vor der Gruppe

TN arbeiten in Gruppen

TN arbeaen in Paaren

TN laufen irn Raum urnher

Bei jedem Spiel wird die Fertigkeit angegeben, die jeweils schwerpunktmaBig

gent wird. Die Fertigkeiten sind durch folgende Symbole gekennzeichnet:

411P

tHi

Sprechen

1-11rwmmn1,11,:

Leseverstandnis

Schreiben


